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【研究目的と研究姿勢】 
 本研究の目的は、社会デザインにおけるナラティブを重視した新たなワークショップ手法
の開発である。具体的には、本論は「映画づくりワークショップ（以下、誤解のない範囲で
映画づくり WS と略す）」の実践を論じ、理論化を行う。本研究の社会的意義は、映画づく
り WS の基礎的実践を蓄積し、整理することで、その意味と価値、および効果を明らかにし、
社会のよりのぞましい変容、改良を可能にする研究成果を示すことにある。 
本研究では、アクション・リサーチを全体に通底した研究姿勢として採用している。すな
わち、本研究は「価値懐胎的な研究」である。つまり、映画づくり WS の実践のサイクルと
プロセスの中で、新しい価値が指摘され、その可能性が検証されていく。また、本研究は「共
同実践的研究」である。つまり、映画づくり WS の実施のために、筆者と「当事者」（主催
者・参加者）との間でさまざまな役割分担があり、実施の日程、場所、目的、進行、対象者
の設定などで繰り返し調整がなされる。したがって、筆者単独の調査または実験として完結
する映画づくり WS はありえない。そのすべての実践が、関係者および参加者にとって十分
満足できる内容でなくてはならない。これは映画づくり WS の実践すべてにおいて共通事項
である。 
 
【社会デザインとは】 
本論では、社会デザインを「『社会』を『デザイン』する」という文脈で再整理する。 
すなわち、デュボスから始まる社会デザイン論を、パパネックのデザイン論の文脈とジン
メルの社会学、およびグラノベッターの社会ネットワーク論の文脈を引き継ぐものとして整
理する。したがって、本論では社会を「個人と個人の関係の束」と捉えている。 
その上で、社会デザインの実践の源流として、1 つ目にレヴィンの実践を挙げ、2 つ目に
ゲデスの実践を挙げた。さらに、本論の特徴となる 3 つ目の実践として、ナラティブ・アプ
ローチを挙げた。ナラティブとは、本論においては、「語る行為（たとえば「語り」）」と
「語る内容（たとえば「物語」）」の両方の意味を含意する語である。筆者は、よりよい社
会の実現のためには、ナラティブを重視すべきという立場である。ナラティブを重視した映
画づくり WS は、個人の意識変容、集団の関係変容、空間（地域）の認識変容を可能にする。
改めて、社会デザインは次の通り定義できる。 
社会デザインとは、①社会を個人と個人の関係の束と捉え、集団における個人間の理想的
関係をつくりあげようとする。②個人の意識の変容を促し、また、空間（地域）に対する認
識を変容させていく社会構成主義的特徴をもつ。③社会改良の実践であり、そのサイクルと
プロセスである。 
社会デザインは、具体的な社会的課題に対する直接的な解決を目指すとは限らない。むし
ろ、社会デザインは、社会的課題の解決の至る可能性をもつ、緩やかな関係の構築を目指す。
それは、「getting to maybe（「かもしれない」を目指す）」ことでもある。すなわち、未来
に、肯定的な「意図せざる結果」の起こる可能性を最大化することである。 
社会デザインは、「よりよい成果物」以上にプロセスが重視される。プロセスが重視され
るのは、個人の意識、集団の関係、空間（地域）の認識の変容が重視されるからである。本
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論で論じる映画づくりワークショップは、よりよい映画をつくることを主たる目的（成果物）
として設定しておらず、参加者の変容を主たる目的として設定している。社会を一人一人の
関係の束と置き換えたとき、真に重視すべきは参加者の変容である。本論では、この視点か
ら社会デザインを論じていく。 
 
【本論に至る実践と課題】 
本論で論じる映画づくり WS は、筆者による 2 つのナラティブ研究、「インタビュー映像
を利用したワークショップの研究：岩手県田野畑村の震災復興過程におけるナラティブ・
アプローチ」と「田野畑村におけるナラティブ・アプローチ：震災復興プロセスでの村の全
体像構成手法の事例として」の延長線上にある。筆者は、前者の課題である「恣意的な映像
編集による情報提供」と後者の課題である「テキスト計量分析による文脈の喪失」を回避し、
よりよい社会の実現のために「映画づくり WS」の開発に努めてきた。 
 
【全体構成とナラティブ関連語の整理】 
本論は以下のように構成される。 
 
序章 はじめに 
1 章 映画づくりワークショップにおける理論的着眼点 
2 章 映画づくりワークショップにおける実践内容の整理 
3 章 映画づくりワークショップにおける治療効果 
4 章 映画づくりワークショップにおける学習効果 
5 章 映画づくりワークショップにおけるソーシャル・キャピタル醸成効果 
6 章 映画づくりワークショップにおける空間認識 
7 章 映画づくりワークショップの理論化 
終章 おわりに 
資料 
参考文献 
 
1 章で映画づくり WS の理論的着眼点を述べ、2 章で実践内容を整理し、その目的と特徴
を整理した。3 章から 6 章でそれぞれ映画づくり WS の効果を論じ、7 章で各章の成果を統
合し、理論化を行った。終章は特に 7 章をうけて、映画づくり WS での「成解」に至る理想
的変容モデルと参加の分類、実施計画例、現象学的計画論としての活用を示し、最後に、ま
とめ、課題を示した。図 B は本論の全体構造を簡易に示したものである。 
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また、本論では特段の説明がない限り、ナラティブとは「語る行為」と「語る内容」の両
方の意味を含意した語として用いる。映画づくり WS による「完成作品」、すなわち、「物
語世界」は、語る行為と語る内容が融和した世界である。そして、この「物語世界」を生み
出す映画づくり WS のサイクルとプロセスにも、語る行為と語る内容が発生している。語る
行為のみを示す場合は基本的に「語り」を使用し、他者との関係を強調する場合は「対話」
と表記する。語る内容のみを示す場合は基本的に「物語」の語を使用し、「台本」「セリフ」
は語る内容に該当する。あらためて、本論におけるナラティブ関連の語を図 1-4 に整理して
示す。 
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【各章の概要】 
次に各章ごとの概要を示す。 
 
1 章では、映画づくり WS の基盤を成す既存の映画研究、ワークショップ研究、ナラティ
ブ研究から関連性の高い論考を整理した。端的に課題点を指摘すると次の通りである。 
［1］映画研究は、芸術家、専門家による映画作品が研究対象であり、映画づくりを体験し
た非専門家（アマチュア・素人）の変容やその実践に対する評価、完成した作品の意味と価
値に関する論考が乏しい。［2］ワークショップ研究は、建築・都市計画分野、まちづくり
の文脈において、合意形成を最終的な目標とする実施が多く、参加者に対する個人の変容や
関係の変容などは主たる目的として期待されない。個人の思いを十分に汲み取り、共通認識
や相互理解の形成にも寄与する多目的性をもつ実践が乏しい。［3］ナラティブ研究は、個
人もしくはその家族を対象にした治療、具体的にはナラティブ・セラピー（物語療法）が実
践の中心であり、社会集団や地域をも含む実践が乏しい。 
 
2 章では、筆者が関与した映画づくり WS の実践内容を 5 大項目に分け、さらにそれぞれ
詳細にわたって整理した。項目は次の通りである。 
1.「実施概要」：（1）実施日、（2）実施期間（時間）、（3）実施場所・撮影領域・実
施拠点、（4）イベント名、（5）主催、（6）目的、（7）全体進行役、（8）一般公開上映
会・Web での作品公開。2.「進行概要」：（a）自己紹介、（b）チーム名の決定、（c）試
し撮り、（d）脚本づくり、（e）撮影、（f）編集、（g）上映会、（h）技術講座、（i）そ
の他。3.「参加者概要」：（1）チーム数・チーム別人数（ファシリテーター含む）、（2）
所属・職業など。4.「制作条件」：（1）テーマ、（2）ファシリテーター（助監督）の有無、
（3）アイテム、（4）セリフ、（5）場面、（6）尺、（7）役割。5.「制作結果」：（1）作
品名、（2）作品概要、（3）チーム名、（4）作品時間（尺）。 
2016 年までの実践は 10 回におよび、26 作品をつくりだしている。その変容のプロセスを
明らかにしたうえで、全体としてどのような目的、特徴を有しているかを次のように示した。 
映画づくり WS の主たる目的は、社会デザインの学際的アプローチとして次の 3 つに集約
される。映画づくり WS の主たる目的は、ナラティブによる積極的な相互行為によって、①
参加者（個人）の意識変容、②参加者同士（集団）の関係変容、③参加者の空間（地域）に
対する認識変容を実現し、よりよい社会を目指すことである。 
映画づくり WS の特徴は次の 3 点に整理できる。①映画づくり WS は非専門家である参加
者の主体性、創造性、相互行為を重視し、参加者自身の編集により作品が完成する。②映画
づくり WS は提示される複数の制作条件に基づいた映画制作であり、参加者個々のもつ顕在
化された、もしくは潜在的な意識の発現を狙う。③映画づくり WS は完成する映画の質以上
に、制作プロセスを重視し、特にそのナラティブ（語る行為と語る内容）を重視する。 
 
3 章では、映画づくり WS における個人の変容、特に治療効果について論じた。映画づく
り WS は、参加者の治療に役立つ。具体的には、①映画づくり WS のプロセスが「治療的会
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話」の役割を果たす。つまり、映画づくり WS は、「いまだ語られぬ物語」を誘発する。②
映画づくり WS による作品の完成と鑑賞は、自己物語の「書き換え」であり、葛藤の擬似的
な解消の役割を果たす。③鑑賞者によっては、他者の物語の葛藤を「コレクティブ・ストー
リー（共同体の物語）」として受容し、その擬似的解消に結びつく場合がある。 
本論で述べた映画づくり WS は非専門家による実践である。それはスタッフであるファシ
リテーターも例外ではない。したがって、参加者は「無知の姿勢」で映画づくり WS に取り
組むことになる。本章では、映画づくり WS のテーマとして設定された「奇跡」が、個々人
の課題もしくは葛藤を擬似的に解決していく事例を論じた。映画づくり WS が「ドミナン
ト・ストーリー（支配的な物語）」を「オルタナティブ・ストーリー（代替する物語）」へ
と転換させ、「ユニーク・アウトカム（特異な結果）」をもたらす可能性に触れている。 
 
4 章では、映画づくり WS における個人の変容、特に学習効果について論じた。映画づく
り WS における個人の変容は治療にとどまらない。それは、準拠枠の「更新」であり、「成
長」である。映画づくり WS の参加者である小学生とその保護者、小学生たちをサポートす
るファシリテータ （ーボランティアスタッフ）に対して学習効果に関するアンケートを行っ
た。結果、映画づくり WS は、参加者に対して高い学習効果をもつことが明らかにされた。
具体的には、映画づくり WS は、参加者同士の創発的なナラティブによって①「主体性」、
②「協調性」、③「創造性」、④「柔軟性」を発現、向上させた。映画づくり WS は螺旋構
造をもつ経験学習の 1 つとして機能している。映画づくり WS の経験は、「映画は観るもの
から創るものへ」との意識化を促し、準拠枠の更新を繰り返す。対象者は小学生であるにも
かかわらず、参加したファシリテーターの学びも大きいことが特筆される。 
 
5 章では、映画づくり WS における参加者同士の関係の変容を論じた。具体的には、映画
づくり WS によるソーシャル・キャピタルの醸成効果を論じた。パットナムとリンの既存研
究を踏まえて、ソーシャル・キャピタルを「特定の社会ネットワークに埋め込まれた資源」
と定義し、この資源に、信頼と規範を含めている。2 つの映画づくりＷＳの実践におけるア
ンケート結果から、参加者同士の信頼や規範、ネットワークの形成はいずれも高い値を示し
た。特に参加者同士の詳細な関係の変容については、ネットワーク分析を行い、実施以前か
ら実施直後の変容結果を「極めて強いつながり」「強いつながり」「弱いつながり」「極め
て弱いつながり」の 4 種の関係で示した。この分析から、グループ間の関係を橋渡しする重
要な参加者（アクター）や多数の参加者と関係をもつ重要な参加者を特定できた。また、実
施後の参加者のエピソードから、形成されたソーシャル・キャピタルの効果として、新しい
活動への肯定的な影響も見られた。 
 
6 章では、映画づくり WS における参加者の空間認識の考察を行った。具体的には映画づ
くり WS における①「空間と場所」の関係、②「空間と行為」の関係、③「空間と時間」の
関係の 3 つを考察した。①「空間と場所」の関係については、映画づくり WS が参加者に対
して活動空間への愛着醸成効果を生み、空間を「場所化」していることがアンケート結果で
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明らかにされた。また、②「空間と行為」の関係については、完成した物語世界から、潜在
意識の現れとして、空間と行為の相互規定的関係を明らかにした。たとえば、「神社」とい
う空間には「祈る」という行為、「公園」という空間には「秘めごとの告白」という行為の
関係を見い出すことができた。さらに、③「空間と時間」の関係については、完成作品は現
実と想像が融和した≪第三空間≫であり、新しいオルタナティブな物語世界をつくり出して
いることを明らかにした。映画づくり WS は、「いま、ここ」にある「意図せず映り込むも
の」を記録していく。やがてそれは失われていくまちの風景であったり、人々の営みであっ
たりする。不可逆な空間と時間を記録した作品群は、鑑賞者にとっては特別な意味や価値を
想起させる可能性を秘めている。 
 
7 章では、特に 3 章から 6 章で論じられた映画づくり WS の経験による諸効果を統合し、
映画づくり WS の理論化を試みた。本章では、映画づくり WS の構造図を 5 段階に深化させ
て論じた。映画づくり WS の基本構造は、制作者としての作品の創造、鑑賞者としての作品
の共有を中核にした螺旋構造である。また、作品は、テーマを「奇跡」と設定されたとき、
導入から課題の現出、奇跡による課題の解決、そして結末へ至る物語構造を基本としている。
奇跡は「問題の外在化」の役割を果たし、「いまだ語られぬ物語」を誘発する。そして、こ
の物語世界は、「私（自己）」や「力（権力）」との関係を内在する。映画づくり WS は、
「私は、私が創り、私が映る、私の物語を観る」という構造をもつ。これは、自己を他者と
して客観的に評価する機会となる。映画づくり WS は、個人の変容を促進し、治療効果や学
習効果を生む。また、奇跡の物語から現れるドミナント・ストーリーやオルタナティブ・ス
トーリーは見えざる「力（権力）」の影響を受けている。それは、ある集団の物語、ある地
域の物語に埋め込まれ、複雑な「葛藤の物語」として現出する。 
映画づくり WS は、空間のユーザー（住民・利用者）と非ユーザー（部外者）である参加
者が、「いま、ここ」で＜ともに投げ込まれた＞場である。彼らは現実と想像の融和する≪
第三空間≫、すなわち、物語世界をつくりあげる。それは「意図せず映り込むもの」を記録
していく。映画づくり WS の物語世界は、未来の肯定的解釈として成立もすれば、過去の否
定的な解釈としても成立する。これらの物語は 1 つの「成解」として共存可能な、多声性を
もつ物語である。他にも葛藤の階層、協働の範囲、ユニーク・アウトカム、コレクティブ・
ストーリーなどの各章で論じられてきたキーワードを関連付けて示した。 
図 7-5 の通りである。 
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終章では、7 章をうけて、「成解」に至る理想的変容モデルと参加の分類を図とともに示
した。「理想的変容モデル」を提示することで、筆者が目指す理想的変容のイメージを明確
に示した（図 C）。もちろん、参加者は多様であり、同一の変容プロセスをたどらない。そ
の変容は非線形であり、順序だった直線的変容にはなりえない。個人の意識、集団の関係、
空間（地域）の認識の変容は、絶えずそれぞれのアクティビティで起こり続けている。また、
参加の分類では、映画づくり WS が多様な参加者を期待できるからこそ、個々人の変容の深
さや段階も異なる結果となることを示した。さらに、この理想的変容モデルや参加の分類を
基盤とした実施計画（進行表）を体験型と標準型の 2 つで示し、現象学的計画論による活用
の可能性にまで言及した。 
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【映画づくりワークショップの現象学的計画論としての活用】 
本論で述べてきたように、映画づくり WS は、社会デザインの有効な手法であることのみ
ならず、そこで完成した物語世界では、潜在的な「空間」と「行為」の相互規定的な関係を
映し出している。映画づくり WS によって完成した物語世界を分析することで、空間と行為
の関係を読み取ることができる。映画づくり WS は、参加者の顕在化した、もしくは潜在化
した「生活意識、住意識、住欲求」を現出させる。「奇跡」をキーワードにした物語は、個
人や集団、地域の葛藤の解決（解消）である「オルタナティブ・ストーリー」を描く。映画
づくり WS は、即興性や偶発性が強く、合理的計画行為というよりもデザイン行為の性格が
強い。つまり、映画づくり WS は、直感的で感覚的な、いわば感性を重視した実践である。
映画づくり WS の参加者は、互いの意見交換から共通認識をつくり、小さな合意形成を積み
上げていく。映画づくり WS は、個人の「思い」、「悩み」、「葛藤」、または「いまだ語
られぬ物語」を誘発する場であり、それらを抽出することが可能である。言い換えれば、映
画づくり WS は、個人を重視した計画論である。映画づくり WS は、自分自身の生活するま
ちを「自分ごと」化する方法として活用できる。 
映画づくり WS の体験は、自己と他者、つまりは集団の関係を積極的に再構築する結果へ
とたどりつく。相互理解に至るまでの自己と他者との主体性や創造性の衝突は、集団内に大
きな葛藤をはらむ。しかしながら、その葛藤を超克していく、個々人の固有で多様な変容プ
ロセスの集合こそが社会デザインである。ナラティブを重視した映画づくり WS という相互
行為は、主体性、協調性、創造性、および関係性、さらには地域や空間に対する愛着や理解
を生成する新しい手法である。 
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【まとめ】 
ナラティブ・アプローチによる社会デザインに関する研究として、映画づくり WS の実践
を論じ、理論化を成した。映画づくり WS は、個人の意識、集団の関係、空間（地域）の認
識の変容を促す、ナラティブを重視した社会デザインの実践的手法として極めて有効である
ことが明らかにされた。具体的には、映画づくり WS は、参加者に対して、治療効果、学習
効果、SC 醸成効果、空間（地域）の認識変容、特に愛着醸成効果をもたらす。映画づくり
WS は、他者の物語と自己の物語が共存している生活世界を意識化し、認識可能とする。す
なわち、映画づくり WS は、一人一人の関係の束である「社会」において、「多様性に対す
る相互理解」、すなわち「成解」を相互に受容することを可能にする。ようするに、映画づ
くり WS は、一人一人の多様な物語の共存を実現するのである。これこそが映画づくり WS
の目指す「合意形成」である。 
社会デザインのもつメタ的な意味、社会的な価値とは、生活世界に新しい「つながり」を
つくり出すことといっても過言ではないだろう。それは、より正確には対象者と「つながり
直す」ことであり、ナラティブの視座からいえば「語り直す」ことと言い換えることができ
る。この「つながり直す」対象は、第一に「他者」であろう。いつ、どこで、だれと、どの
ようにつながり、生きていくべきかは、人間にとってもっとも本質的な問いである。しかし、
この「つながり直す」対象は、「他者」に限らない。より身近に「つながり直す」対象がい
る。それは、すなわち、「私（自己）」である。現代でもっとも必要とされているのは、自
己と「つながり直す」ことであろう。「つながり直す」という言葉より、「語り直す」とい
う言葉がより適切な表現かもしれない。それはすなわち自己物語の「書き換え」であった。 
映画づくり WS は、参加者にとって「治療」であり、「学習」であることは繰り返し論じ
てきた。しかし、さらにいえば、「つながり直す」対象は人間にとどまらない。社会デザイ
ンは「空間（地域）＝ローカル」と「つながり直す」活動としても注目される。特に、重要
な視点は「ナラティブと空間」の相互規定的関係である。空間からナラティブを、または、
逆に、ナラティブから空間を理解し、かつ、これを計画、設計可能だとすれば、この点は、
現象学的計画論としてもっとも新しい可能性を秘める。 
この「つながり直す」対象には「死者」も含む。映画づくり WS の参加者は、当然、不可
逆な世界で生き、歳をとる。いずれはこの世を去って行く。そうしたなかでも残る作品群（物
語世界）は、生き続ける人々にとっては、故人を知るための特別な意味と価値を生むのであ
る。このように考えると、これらの作品群には、まだ見ぬ参加者が存在することがわかる。
そうした参加者は、作品群から筆者の想像しなかった気づきや発見をえる可能性がある。 
このようにして、社会デザインとしての映画づくり WS 自体が、その意味と価値を「書き
換え」ていくのである。 
 
【研究の課題】 
 本研究の課題を論じるにあたって、あくまで筆者の関与した映画づくり WS に限定した結果
である点に留意する必要がある。また、本研究はアクション・リサーチを採用したがゆえに生
じる問題点が複数存在している。総じていえることは、本論における映画づくり WS は、いま
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だ社会デザインとして導入にすぎない。今後のさらなる実践において、その仕組みを検証、精
緻化すべき点が多くある。 
（1）調査の限界と実証不足 
（2）さらなる「語り直し」の時間不足 
（3）アクション・リサーチと「力（権力）」との関係 
（4）ファシリテーターの影響力の把握 
（5）意思決定プロセスにおける対話分析 
 
以上  
 
